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потего es particularmente еѕресіаі, 
5 se trata del final de una serie. Asi 
DibujArte Book llega a su fin; sin em- 

, no nos despedimos, ya que even- 


nos ocupa escapa 
de los convencionalismos que se tratan 
en los tópicos de dibujo, y sin embargo, 
es un tema del todo aplicable pero poco 
trata 


El uso de patrones es más comün de lo 
que crees, si pones atención, la realidad 
en que vivimos, la imagenes que vemos, 
están llenas de patrones sólo que no po- 
nemos atención, nuestra mente se ocupa 
más en ver lo que hay diferente en una 
imagen que lo que se repite 
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Esta última frase no lleva a la primer: 


p 


gunta: éQué son los patrones? 


A lo que nos refe 
fin de este libr 2 
mentos de dibujo que jt 


con patrones para 


alarer | ele- 


escenas, fonc omposic 

etcétera. No necesariamente el tema de | 
patrones se aplica a los fondos, sino que 
está presente en la figura o puede tomar 
un papel protagónico en la imagen depen- 
diendo de lo que se quiera decir. 


PATRONES SIMPLES 


El primer patrón que debemos revisar es uno que normalmente aprendimos en la primaria, y 
jue todos por una u otra circunstancia hemos dibujado en alguna oportunidad. 


Se trata de la pared de ladrillos. Para dibujarla basta con hacer hileras y luego dibujar los 
adrillos en una sola hilera. La segunda hilera es exactamente igual con la diferencia de que 
5 ladrillos están desfasados еп su acomodo, de modo tal que el principio de un ladrillo de la 
Мега de abajo coincide con la parte central de uno de la de arriba. 


tercera hilera es igual a la primera y la cuarta a la segunda. 
-sta regla se repite tantas veces como grande quieras que sea tu pared. 


trata de un patrc е е hacer una рагед, pero podemos hacerlo un 


し 


> intere , ale : 8) logramos que un dibujo tan plano como 


es una pared 


Estas paredes | hemos construido a partir de una normal como la de la pagina 
ayuda de la herramienta de transformación libre anadimos perspectiva 


е 
۱ 
a cada una de las paredes para hacer un callejon. 
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de los patrones ез el numero де 
un mismo elemento, for- 
cantidad, textu tonos 


aris, etcetera 


sta es la aplicación no tan simple de un 
tron muy simple 


El patron de pared que vimos es un ejemplo de pa- 
trón simplificado, usado con fines de economizar 
el trabajo, pero hasta una pared de ladrillos tiene 
su detalle. 


Si pones atención en una pared real, te darás cu- 
neta de que entre cada ladrillo hay una separación 
formada por una mezcla de yeso que los pega en- 
tre SI. 


Tomamos los mismos principios que se usaron 
para una pared simple, pero ahora dejamos una 
separación entre cada ladrillo. 


Te darás cuenta de que los ladrillos no están for- 
mados por lineas muy derechas, esto se debe a 
que la mezcla que los une, cuando se aplica, está 
fresca y escurre, dando una forma irregular a cada 
ladrillo. 


Para aplicar esto, dibujamos una gran pared con 
ladrillos. Se repite una y otra vez el ladrillo indi- 
vidual, y construimos una pared lista para que el 
comediante haga su trabajo. 
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" paso tenemos 


Mtro 


indidad. 


е 


s muy facil dibu) stoS rectángulos; no es lo dificil, s 
lo que implica el dibujo Jatrones sim 


Al igual que en los casos anterio- 
res, construimos todo un espacio 
a partir de un solo patron. 


El patrón es una repetición que se presenta en la naturaleza y que podemos 
reproducir artificialmente, piensa, por ejemplo en | petalos de un girasol, 
básicamente todos son iguales y cada girasol tiene cenas de ellos for- 
mando una especie de cabello. Ahora piensa en un campo de girasoles con 
centenares de ellos; los patrones forman composiciones propias. А! dibujar 


elementos repetitivos estamos imitando el hecho natural de la repetición. 


Ahora combinemos ar as, de un patron 


regular y uno irregular 


Para hacerlo dibujamos en un primer paso una 
pared compue seis hileras, con la dife 


en ЗА r 
son ае! 


ue los bloat ` piedra т 
tamano, sino que yp s m. 
zas.muy d 


que se prc 


PATRÓN SIMPLE IRREGULAR 


uida, т 


"variaciones x 25 


1 el patron рег" 
es son г 
ras, pied 
azarosamente € 
que estas variaci 


un patron regular 


uego сак 


con las hileras, de 


pared que 
a la vez 


atractivo 


Finalmente d 


pletar una escer 


pequenas, cuart 

etcétera. Colocadas 
a pared, tratando de 
nes no se conviertan er 


casual 


que tenemos una 
sualidad 


Dibujemos otras paredes, pero esta vez el 
patrôn no seré tan simple. 


En esta pared, cada piedra es distinta, pero 
juntas embonan de modo que forman un 
conjunto, una unidad. 


lineas quebradas como si dibujaras hileras de ladrillos 
puedes obtener una pared como ésta. Sólo recuerda dejar algu- 
nas piedras más grandes que la mayoría y algunas otras muy 
pequenas, esto le darà realismo y naturalidad al dibujo. 


АІ ir las paredes, techo у piso tenemos una especie de mazmo- 
rra en espera de un condenado. 
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JO queremos dar la impresión de que una superfi- 
г extiende de manera indefinida, hay un método muy 

que puedes aplicar; para ejemplificarlo, mira el 
inte ejercicio 


) dibujamos una serie de figuras, todas idénticas у 
sma altura, separadas por una distancia constante 
ada una de ellas dibujamos una segunda serie de 
esta vez de menor tamaño, pero que igualmente 
uentran al mismo nivel 


amente € 
jar asi eternar 


Aplica esto en tus dibujos, sim- 
plemente variando el tamafio 
y forma de las curvas para ha- 
cerlas más naturales. 
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Asi, variando la frecuencia de las curvas en sus « 


niveles, tenemos una vista infir је! océano, en una 


cena observada quizá desde un barco donde se alcanza a 


ntre las olas una pequeña isla desierta 


ensas, com 


o de varios 
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te patrón de la 
volumen y 
> las puntas, m: ndo d 


sombra a trav ashurado 


Jependera de | 
je las puntas c 
como ma 
7. Si ésta tie 
la luz da directamente desde arriba, se 
una sombra intensa en la parte infe 


man luminoso en la superior 


También marcar sombras más intensas 
cada pétalo forme se vayan acercand 


centro de la flor, donde la luz llega con m 


Recuerda que aunque la mayoria de las pur 
4 

tas tiendan a ir hacia arriba, todas deben ll 

direc s y formas diferentes para dar una 


sensación de realismo a la image 


ШЫ PATRÓN DE PATRONES 


° >s, una figura sencilla hecha a base de patrones nos puede dar muy buenos resultados si está 
bien realizada 


Esta figura a su vez la podemos dibujar varias veces a manera de patrón, siguiendo las mismas reglas 
antes vistas para darnos la sensaciórrde que unas se encuentran más cerca que otras 
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No tengas miedo de seguir agregando detalles a tu ilustración, aun 
cuando te parezca que ya está bien; si le agregas más cosas verás 
que quizás te guste más así. Es algo que puedes hacer indefini- 
damente, todo depende de ti y de la impresión que quieras que 


Para poner un c 


n varia 


«ИЦ» —— - 


کے 


ھچ < و = 


ma del que quieras que quec 


jo, dejando que sobresal- 


curvas del que va alrededor 


Una vez que ya está dibujado en la posición que quieres, sólo 


basta borrar algunas lineas del cable sobrepuesto para dar la im- 


almente dibujamos algunas sombras que nos 


jen a dar volumen a ambos cables, asi como algunos 
liferencien e 


irados y texturas que uno del otro 


modo, difere cada cable 


exturas, sombras y uno que otro detalle, evitamos 


iando entre 


r me 


a vista del espectador se pierda entre cableado y 


a fácilmente lo que estamos expresando 


al otro 
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emplo 


ectadas 


cómo un cable 


sversales al ser doblad 
ambien también de 
as en la px 
tandolas en la part 


incluimos un par de 
jeberän est 


1 
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horizonte que 


jemás elementos a dibujar 
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En este ejemplo los cables representan una sólo unidad, y sin embargo, gracias a la aplica 


n de las reglas antes vistas conservan su individualidad y la imagen es clara, entendible 
y llamativa 


PATRÓN DEL CABELLO 


como el Т algunos ۷ 


trana emas le 


En la imagen D vemos el siguien- 
te paso a aplicar en el dibujo de 
cabello: ag r líneas en cada 
mechón que siguän la dirección 
del mismo, para reforzar la sen- 
sación de textura filamentosa del 
cabello y el volumen del mismo 


que tengan un 


г entre la cabellera 


ntinuandc п el mismo de 


anterior, aplicamos К 5 principios 
E olocando al 
ontraria, aumentando 


oniendo un par de ellos 


je los demás; га poco no da una 


pariencia 
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PATRONES DE LINEAS CÜRVAS 
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PATRONES DE CIRCULOS 
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el patrón de circulos no 
es la figura central, pero sí es de gran кпрог- 


tancia para la ambientación de la escena 


Primero que nada dibujamos la figura princi- 


pal, como siempre, cuidando que las propor- 


as correctas y « 


de la imagen 


ulos tienen tamaños se- 
ха entre у 
| planos (Лего, 0 
3ro) y la posición de cada uno de los objetos 
respecto a nuestro punto de vista lo que nos 


Jara la уапеда el patrón 
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PATRÓN DE RUINAS 
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emos las ruinas de un edificio, don 


crear 


scena hará falta agregar algunos tu 


otro objeto que se nos pueda ocu- 
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Dibujemos ahora un muro de piedras. Su forma es angulada como lo podemos ver en una vista aérea 
A), por lo que al ser puesta en perspectiva de un punto, cada una de sus secciones tendrá uno de fuga 
liferente pero con el mismo horizonte 


agregamos más secciones, como en B, tendremos que poner igualmente una perspectiva diferente a‏ ان 


ada una de ellas 


Ten en cuenta que lo ünico cambia es el punto de fuga, el horizonte continúa siendo el mismo para 


todas las secciones del mur 5 demás elementos ai e vayan a agregar después 
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PATRON DE GRIETAS 


Las grietas formadas a causa de un gran impacto tienen una direcciór 


todas del mismo origen hacia el exterior formando una circunferencia 


Para que las grietas queden distribuidas de mejor manera y conserven Su ) 
Jibujar primero І ln rectas que nos marquen la 


llas la forma « 


s grietas están hechas a base de líneas rectas quebradas, nt à cada 


una de secciones de la grieta no sea c letamente recta, pe и tendencia es 


evitar a toda costa las lineas curvas 


Son algunos ejemplo de las formas que pueden tomar las 
cuál elegir para nuestro dibujo dependerá de en qué tipo 
uperficie se creara la grieta y cuál es la causa de la misma 
si en todos k asos las lineas siguen siendo quebradas y 


vendo la tendencia de secciones rectas 


jeciamos antes, las grietas formadas por impactos lle- 
n dirección radial, como lo v 1 el recuadro 
sar de que el cent impa yar stá fisicamen 
carlo con facilidad por la dire: que llevan las grietas 
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jjamos esta otra grieta, donde a cada una de las secciones le corresponde 
un punto liferente; esto hace que nos enfoquemos más en el interior de | teta que en su 
forma extern: 
ura para ilustrar una escena con grietas, en la que el personaje recib: 


as a través de las grietas formadas 


dejar nada fuera. Aqui 


Je apoyo, pero gr 


demos incluso p 


r tanto en la su- 


rustado como 
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PATRONES DE PIEDRAS 
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Para dibujar un ejército lo primero que 
tenemos que hacer es definir la anatomia 
de los soldados, y luego establecer sobre 
eso las formas y volümenes de la arma- 
dura para luego poner todos los detalles 
necesarios. 


Siempre que se va a trabajar con un perso- 
naje nuevo hay que hacer un estudio com- 


pleto de él para asegurarnos de saber cómo 
se va a ver desde cualquier ángulo que se 
vaya a dibujar, sobre todo, si el personaje 
tiene un diseño complejo como éste. 


Dibujar siempre todo el cuerpo del perso- 
naje, aun cuando quedara completamente 
cubierto, nos ayudará a evitar errores de 
proporción en el diseño final. 
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Basicamente, en todas la formaciones se sigue el mismo méto- 

También puedes optar por dibujar primero un sélo soldado, y 
sacar de él las guías para la formación trazando una línea desde 
a cabeza hasta el horizonte, y establecer ahí tu punto de fuga 
para después trazar otra línea desde sus pies hasta el punto antes 


іейп 


n una formacion hombro con hombro (B) se aplicó el mismo 
principio, unicamente repitiendo la imagen de perfil del soldado 
siendo lineas guias para marcar la altura y la ubicación de los 

, que en este ejemplo se encuentra a la misma altura que е! 


horizonte 


En este ejemplo el desplazamiento se 
realiza hacia el frente de los soldados, 
manteniendo ви vente una distan- 
cia constante entre uno y otro 
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Teniendo siempre nuestro(s) punto de fuga, po- 


da clase d enas como éstas. 
s con gran detalle y buena pers- 
е he \ de imagenes sencillas algo muy 
Ten en cuenta estas reglas en todo mo- 
2 haciendo imagenes pequeñas o cortadas, 
con . Quizä puede parecerte 


trabajo haran que todo el esfuerzo valga la pena. 


PATRON DE HOJAS 


Al dibujar las hojas de 

mos tener en cuenta que estas toman ا‎ 
neación circular 

columna del libro. 


cemos en bas 
] libro abierto con s 
formacion circule 
ciones para dibuj 


та de ellas. 


stas del libro siempre debe 
-tamano que las hojas por lo que 5 
un poco del limite de éstas. 


Aqui te mostramos un par de ejemplo de otras 
formas que pueden tomar las hojas, tanto de 
° ) r libremente, pero 


se "leen" como zo 


ia de dicho patron. ( formado рог е! patror 


го. 


Afiadiendo un par de planos más de hojas, enfrente de lo ya dibujado, y que incluso se 
salen de un limite ya establecido, se dará más tridimensionalidad a la imagen. 


Lo mismo se puede aplicar a otro tipo de hojas (hojas de árbol) así como a una infinidad 
de patrones de figuras semejantes 
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una forma 
partimos par 


s, algu- 
ra primera forma 
que siguen otras 
ellos basados 
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El dibujo d 1 cadena e 


sencillo, - rte 


Recuerda que para refo 
nos m 


canos 
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PATRON DE OXIDO 
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Dibujando una superficie donde la oxidacion cie > la oxidación repre- 
ocupa un porcentaje mayoritario lo que hace- senta un p утаје menor, basta con definir 
mos como paso inicial es vir el area libre de un area irrec r y ashurar sobre ella (C). 
oxidación; en este caso se гаго jetas еп 

forma de Y с arios ángulos y ramificación n D aplicamos lo * ) en una puerta vieja 
(A). El ashurado se a ) en toda la supe > š ( rimero sus tormas basicas y sus 


excluyendo el area ant definida (B) > c ara después detallar y aplicar 


поза y descuidada, ideal para esce- 
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ribuidas equitativamente y guiandonos p 
a ás que bajo esas hojas recién dibuja 
para simular las hojas que se encuentran a menor nivel. 
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De este modo hacemos de Іа imagen algo m 
claro, resaltand ) alguna de las hojas en ve 
de hacer una interminable pradera de figur 
uniformes. 
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la escena anterior sólo se le 

go un fondo de nubes у un 

naje acoplado fisica y temá- 
ticamente 


Algun otro elemento de apoyo sencillo 
y comun puede servir siempre para 
darle mayor vida a una ilustración. 
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ARBOLES 


| patror 


sta hecho a base c 
un tronco 


ineas que se ramifican en forma de Y. Tenemos 


de la que a su vez salen una o más de menor 
uenas, y asi sucesivamente a lo largo de todo el 


> una rama princ 
tamano 15 ramas Mas реа 


| las ramificaciones, éstas disminuyen de largo у gro- 
Ju) 5 ultimos niveles de ramas sólo como líneas de 


presenta en varios otros objetos; aquí de ejemplo te 
as en forma de ramificaciones. 


c 


Viendo de manera general todo el árbol, veremos que cada nivel de т nificación, 
al poseer diferente С rc DE zona diferente de grises, siendo la mas 
intensa la que se encuentra mas cercana al tr о; terminando las ultimas ! 


en la zona de gris mas clara 


de ramas tiene su propio sor, pero en cada rama éste mismo se va 
reduciendo conforme se in, lo cual tambien sucede 


con la anatomía de la mano, 
aleja del codo y los dedos 
a punta. 


El tipo de estructuras metálicas que ejemplificamos aquí es de las que puedes encontrar 
en las grandes construcciones. 


Estas estructuras siempre parten de formas geometricas sencillas, pero en las cuales ha- 


bra que utilizar un poco de dibujo técnico recurriendo a regias, escuadras, transportadores, 
curvigrafos, etcetera 


St 


a sea la parte menos glamorosa del dibujo y para la mayoria de la gente resulta 


ante y aburrida, pero si de verdad quieres dedicarte a esto deberás aprender a hacerlo 
tarde o temprano 


— Y 


” 


PATRONES IRREGULARES 


En una planta 
hojas está ac 
distinta a lë 
diendo 


esta, bastara con que dibujes varias ho- 
jas, pr ndo darles formas y tamafios 
difere ja una y acompañándolas 
con alguno que ot 
jas solo tienes que Ile 
con un ashurac 

se encuentran 


Para finalizar, ата también algunas 
sombras proyectadas sobre el suelo o la 
Super › )nde se encuentren 


DISPAROS 


El impacto que provoca bala sobr 
una superficie пак oducira v 
grietas de formas irr 

rectas muy quebrac 


paros juntos produciran 


continuas entre uno y otr 


Junto con estas grietas se [ 
a de hundimiento alr 
| donde, 
dio de ashurados, emos tonos ari- 
ses, más oscuros conforme 
hayan quedado, reservand 
para las áreas que quedaron per 


ESTAMPADOS EN LA ROPA 


Los estampados en ropa son de los pa- 
trones mas fáciles de he a que no 
es necesario que estén subordinados 
a la simetria ni a ninguna línea guía, si 
bien muchos estampados siguen cier- 
to orden y medidas, es algo que se 
hace por simple estética y gusto 


Los cuadr ісі llados suelen relacionarse 
ela y con las 


Тр 


0000000 


Alguna fic 

na otra qu 

te para crear 
personajes 


ividar es que siempre que 


гаг por hacer tc 


Algo que puedes hacer para di- 
ar nubes con una apariencia 
mas sencilla es hacer óvalos, y 


guiarte con ellos para hacer sus 
patrones de lineas curvas, úni- 
camente saliendo y entrando un 
poco de los limites del óvalo 


Este tipo de nubes dan una apa- 
пепсіа muy comica y ricatu- 
resca, por lo que no esc sado 
para todo tipo de estilos de dibu- 
jo, sino sólo para aquellos que 
son demasiado simplificados. 


Agradecemos gran > odos nues- 

tros lectores por el guimiento que han  tegramente dedicada г 

tenido para esta publicación. Ha sido su in- siempre eres el principal m 

teres en el estudio del dibujo lo que nos ha ideas eramos encontrarte 
mantenido hasta este número 20, el cual es proyec el consejo eterno 

el último. Este proyecto se comenzó hace practicar y hasta siempre 

mas de tres años, desde ese entonc 

hasta ahora que se escriben las últimas atte.: Isaac y Esaú Escorza, directores 
neas, hemos tenido mucho agrado en с DibujArte Book. 


Dibu licks 


db_book@vanguardiaeditores.com 


TOMO 20 
Especial de uso de patrones en el dibujo 


m 


Editor Responsable 


Juan Antonio Flores Valdovinos 


Director Área de Dibujo 
Esaü e Isaac Escorza 


Dirección y Realización de 
Publicación 
Hermanos Escorza 


Diseno 
Julio Alberto Amador Sarabia 


Corrección de Estilo 
Guillermo Ríos Bonilla 


DIRECTORIO EDITORIA 


Juan Antonio Flores Valdovinos 
Dirección General 


Claudia Flores Valdovinos 
Dirección Administrativa 


Adriana Villalobos 
Dirección de Operaciones 


Verónica Maldonado 
Dirección de Circulación 


) ¿QUIERES SER DISTRIBUIDOR? 


| Esquivel 
arca 1323-0-100 Ext. 1 —— Marea 1323.0-100 


Marca 1323-0-100 Ext. 103 www.suscribeteonline.com Ext. 111 
01-800-288-80-10 ; 


www.vanguardiaeditores.com 


103 


7 


